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Abstrakt 

Cílem ro�níkové práce je navrhnout program pro vyhodnocení problematického vztahu 

p�edškolních d�tí a po�íta�ových her. Tato cílová skupina dosud nebyla v oblasti po�íta�ových her 

p�íliš zmapována. 

V rámci této práce byla vytvo�ena aplikace pro sociologický pr�zkum, který pom�že tuto 

oblast osv�tlit. Aplikace nabízí jednoduchou a nenásilnou formou n�kolik možných typ� her a jejich 

vlastností. Softwarovou podporu tvo�í Microsoft Flash 2004, ke kterém byla aplikace vytvo�ena. 

V rámci diplomové práce bude pomocí podp�rných dotazník� tato aplikace zkoušet zájem d�tí 

o po�íta�ové hry v mate�ských školách. 
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Abstract 

The aim of this thesis is to propose computer program for evaluation problematic retalion 

between pre-school children and computer games. This target group has not been inspected in the 

area of computer games yet. 

Within the scope of this thesis has been created an application for sociologistic research, which 

cam help to throw lihgt on the matter. Application offers by simple and spontaneous form some 

possiible kinds of computer games and their features. Software support is Flash 2004, where the 

application has been built. 

In terms of dissertation this application will be test, with aid of backup questionnaire, 

children´s interest about computer games in nursery school. 
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1 Úvod 

Ú�elem této diplomové práce je zmapovat situaci týkající se vztahu d�tí p�edškolního v�ku k zábav� 

na po�íta�i. 

Po�íta�e pronikají do život� všech lidí. Technika pokro�ila natolik, že je dostupná tém�� pro 

všechny. Jen v málo domácnostech chybí po�íta� s p�ipojením na internet. Výpo�etní technika tedy 

ovliv�uje životy nás všech a� chceme, �i nikoliv. Je proto p�irozené, že se k po�íta��m dostávají i ti 

nejmenší, d�ti p�edškolního v�ku. M�žeme polemizovat nad tím, nakolik je to vhodné �i nevhodné, 

ale stejn� d�tem nezabráníme, aby se s po�íta�em d�íve �i pozd�ji setkaly. P�edpokladem pro tuto 

práci je fakt, že v�tšina rodin s p�edškolními d�tmi vlastní po�íta� a d�ti k n�mu mají p�ístup. 

Trh po�íta�ové zábavy pro dosp�lé je na mnoha internetových stránkách popsán velmi detailn�, 

ale v kategorii her pro p�edškolní d�ti jsou velké mezery. Ú�elem této práce je tuto problematiku 

pomocí sociologického pr�zkumu mezi p�edškolními d�tmi probádat hloub�ji a v záv�ru vytvo�it 

pokyny tv�rc�m her pro p�edškoláky. 

Druhá kapitola je v�nována problematice laické zábavy na po�íta�i, obecn� nazývané 

po�íta�ová hra se zam��ením na zábavu ur�enou pro p�edškolní d�ti. Ve t�etí kapitole je pak popsán 

po�íta�ový program použitý pro sociologický pr�zkum. Pr�b�h a výsledky zkoumání uvádí kapitola 

�tvrtá. Do zkoumání jsou zahrnuty nejen d�ti, ale i dosp�lí v jejich okolí (rodi�e, u�itelé v mate�ských 

školách), jejichž názor je uveden v páté kapitole. 
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2 Uživatelské rozhraní pro laiky 

Velká �ást laické ve�ejnosti používá po�íta� jako nástroj zábavy a spoustu �asu tráví u zábavných 

aplikací, prost�ednictvím kterých si odpo�inou, uvolní se a pobaví se. 	íkejme takovým aplikacím 

po�íta�ové hry. 

2.1 Hry obecn� 
Pod pojmem hra si v�tšinou p�edstavíme zábavu, odreagování, odpo�inek, vypln�ní volného �asu, 

rozvíjení schopností jedince, p�i skupinových hrách lze rozvíjet i sociální cít�ní. Hra je jistý zp�sob 

p�edstírání skute�nosti. Je to �innost, kterou jako jednu z mála d�láme, protože nás baví a která �asto 

vede k pocitu vít�zství, který n�kte�í z nás jinde nezažijí. 

Hry v r�zné form� se rozvíjely již od prav�ku a postupem �asu se �ím dál více rozvíjely, 

zdokonalovaly a rozši�ovaly. V dob� Jana Ámose Komenského dostala hra i své místo v pedagogice. 

Hlavn� malé d�ti se pomocí her snadno vzd�lávají a hry jim pomáhají p�iblížit „novoty“ výuky jejich 

chápání. U�ení je tak pro n� snadn�jší a zábavn�jší. 

2.2 Sv�t po�íta�ových her 
Narozdíl od her „fyzických“, jsou hry vytvo�ené pro po�íta� pon�kud jiné. Pokud pomineme psaní na 

klávesnici a ovládání myši, nerozvíjí hry na po�íta�i žádné motorické schopnosti a odtahují jejich 

hrá�e od okolního sv�ta. Výhodou her na po�íta�i naopak m�že být v�tší kladený d�raz na post�eh, 

p�edstavivost a n�kdy vyšší složitost logiky her. 

Historie po�íta�ových her je mnohem mladší než historie her obecn�. Je to tedy sice pon�kud 

mladá disciplina, ovšem vyvíjí se závratnou rychlostí. Hry se p�edhání v ak�nosti, hezkém 

zpracování, náro�nosti a líbivosti. I r�zné deskové hry �i rozli�né skláda�ky nebo postavi�ky 

v b�žných hrách �asto napodobují po�íta�ové nebo filmové hrdiny. 

Po�íta�ové hry také oproti normálním hrám velmi rychle zastarávají. Zatímco nap�íklad známá 

desková hra „�lov��e, nezlob se!“ je zab�hlou klasikou a mnoho d�tí si ji oblíbí, je nep�edstavitelné, 

že by si dít� takto oblíbilo obdobn� starou po�íta�ovou hru. Ta se bude najednou zdát zastaralá kv�li 

grafickému provedení. Oblíbenost po�íta�ových her tedy m�že záviset i na jejich ro�níku výroby. 

Vývoj po�íta�ových her úzce souvisí s technickým pokrokem v informa�ních technologiích. 

A�koliv se to zdá neuv��itelné, sou�asná mohutná vlna multimediální her má své ko�eny v roce 1975, 

kdy bylo vydáno první �íslo prvního po�íta�ového �asopisu na sv�t� - americký BYTE. Dalších 6 let 

ovšem trvalo než IBM uvedla na trh své první PC s opera�ním systémem MS-DOS. Rok 1984 byl ve 

znamení agresivního nástupu výkonn�jšího po�íta�e PC/AT s pevným diskem. Teprve v roce 1988 se 
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však hry prosadily u nás i ve sv�t� na domácích 8 a 16bitových po�íta�ích: ATARI 800 XE, ATARI 

1040 STF, COMMODORE 64, COMMODORE AMIGA 500, SHARP MZ-800 a ZX-SPECTRUM. 

Na PC po�íta�ích bylo tehdy velmi málo her, protože byly hodn� drahé (nap�. Compaq Deskpro 

386/16 MHz stál v �íjnu 1988 p�ibližn� 9000 DEM). Neut�šené postavení her pro systémy MS-DOS i 

OS/2 se však v roce 1989 za�alo pomalu, ale jist� zlepšovat. Na trh se dostávaly dnes již notoricky 

známé a historicky uctívané hry jako je nap�. Civilization, Dune II., Elite, Lemmings, Master of 

Orion, Prince of Persia, Wing Commander I., Wolfenstein 3D, Doom, Duke Nukem. 

2.3 D�ti vs. po�íta�e 
K tomuto tématu by se dalo napsat mnoho stran. Výstižn� a stru�n� situaci vystihují slova jednoho 

elektrotechnika: „D�ti a hry? Toho by se dalo psát skute�n� hodn�. Když za mnou chodí d�cka a� jim 

opravím videohry, koukají na m� jako na spasitele, kterému sv��uj do rukou všechno co mají.“ 

Po�íta�ová hra je pro d�ti �asto záležitostí módní a prestižní. 

Pro tuto práce je d�ležité zam��it se na: 

2.3.1 Cílová skupina 
Nebylo až tak obtížné stanovit cílovou skupinu. Jednoduše byla vybrána ta „nejproblémov�jší“ a 

nejmén� zmapovaná. Drtivé množství po�íta�ových her je ur�eno pro dosp�lé nebo pro dospívající. 

Ale pro p�edškolní d�ti p�íliš velký výb�r na první pohled není. Cílem výzkumu je zjistit, jak široká 

vlastn� nabídka her je, jak spl�uje požadavky uživatel� – d�tí a jak jsou hry dostupné. Dále by m�l 

výzkum ukázat, co se d�tem na hrách vlastn� líbí, jestli jsou to nap�íklad p�kné obrázky, hlasitost 

nebo samotný obsah hry. V neposlední �ad� by výzkum m�l odhalit motorické schopnosti d�tí 

(nap�íklad manipulace s myší). 

P�edškolní v�k je mnoha ohledech specifický. Nehodí se pro n�j hry p�íliš složité obsahem i 

ovládáním, hra musí hlavn� udržet pozornost dít�te a n��ím jej zaujmout. Musí také brát ohledy na 

možnosti dít�te. Nap�íklad hry s textovými pokyny jsou nevhodné, protože d�ti neumí �íst. Nelze 

použít ani hry založené na složité logice nebo hry strategické. 

2.3.2 P�edsudky 
Mezi lidmi obecn� panuje myšlenka, že malé dít� k po�íta�i nepat�í. A pokud ano, tak by po�íta� m�l 

sloužit pouze ke vzd�lání a ne ke zkažení d�tí. Této myšlence obecn� nelze nic vytknout, je zde 

ovšem jedno velké „ale“. 

Po�íta�ové hry jsou tak rozší�ené, že se k nim dít� stejn� dostane. A� už doma nebo u 

kamarád�. Jde záležitost populární, takže ani d�ti se necht�jí nechat zahanbit, že tu �i onu hru ješt� 

nehrály. Velkou roli také hraje reklama, i když ve sv�t� po�íta�ových her se moc neprojevuje. Ale 
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pokud se nap�íklad v kinech objeví film „Hledá se Nemo“ a d�ti si jej oblíbí, velmi snadno se rozší�í i 

hra se stejným názvem a hlavní postavi�kou. 

Nevhodn� zvolená hra m�že dít�ti uškodit. Unavení rodi�e mohou zvolit po�íta� jako 

prost�edek, jak se dít�te na chvíli zbavit. Pokud mu nebudou v�novat dostate�nou pozornost, m�že se 

dostat ke h�e, která pro n�j není vhodná. Nebude-li na po�íta�i nainstalovaná vhodná hra, m�že 

nap�íklad starší sourozenec malého brat�í�ka nebo sest�i�ku nau�it n�jakou st�íle�ku a k dít�ti se tak 

dostane násilí. Rodi� si v takovém p�ípad� m�že myslet, že když hru hraje o 5 let starší bráška, je hra 

vhodná i pro nejmenšího. Malý bude pot�šen, že hraje hru, jako jeho starší vzor, ovšem efekt 

z takovéto hry není zcela ideální. 

Naopak p�ehnaná starost o malého potomka m�že vést k tomu, že mu budou nakupovány 

nau�né encyklopedie vytvo�ené sice v dobré ví�e n�co nau�it, ovšem malé dít� u nich st�ží udrží 

pozornost. Stále bude pokukovat po hrách staršího sourozence nebo rodi�e. 

Ideální by bylo mít v domácnosti hru ur�enou p�ímo pro v�kovou skupinu dít�te. N�kte�í 

rodi�e to �asto podce�ují, �asto si s výb�rem hry nev�dí rady. 

2.4 Po�íta�ové hry pro d�ti 
Skupina p�edškolních d�tí je velmi specifická a vyžaduje tedy i specifické hry. Na trhu lze najít velké 

množství r�zných typ� her (adventury, ak�ní, RPG, plošinové, simulátory, sportovní, strategie, atd.) a 

vždy se v nabídce vyskytuje zvláštní skupina „pro d�ti“. Tyto hry tedy nelze za�adit do žádné jiné 

oblasti, je to samostatná kapitola. Sekce her pro d�ti v podstat� také zahrnuje všechny výše uvedené 

typy her, zde se ale již nerozlišují. 

Je nutné mít neustále na pam�ti, že dít� p�edškolního v�ku nemá ješt� ustálený názor na realitu 

kolem sebe a z velké �ásti p�ebírá to, co mu jiní �eknou, co vidí v televizi nebo ve h�e. Hra by proto 

m�la v maximální možné mí�e odrážet realitu a ideáln� dít� nenásilnou formou n�co nau�it. 

Stejn� jako jiné hry lze i hry pro d�ti hledat na internetu nebo na pultech prodejen. 

2.4.1 Na internetu 
Hrami na internetu jsou myšleny voln� stažitelné hry, nebavíme se zde o nelegálním software. 

Nabídka her pro d�ti na internetu není p�íliš široká. Nej�ast�jšími hrami, které lze v této sekci 

najít jsou: pexeso, omalovánky, hry na motivy známých pohádek. 

�asto se lze setkat s tím, že tv�rci r�zných webových portál� nev�dí, co pod název „hry pro 

d�ti“ za�adit. Mnohdy se v této sekci objevují i hry pro d�ti nevhodné a d�tmi nepoužitelné. �asto do 

této oblasti jsou za�azeny hry, které jsou pouze snadn� ovladatelné, hry fleshové (nap�íklad 

jednoduchá autí�ka, tetris, r�zné plošinovky, složité logické hry), ale jinak pro d�ti nevhodné. 

Jednoduchost ovládání se obvykle stává kritériem pro za�azení hry mezi takzvan� d�tské. 
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Druhým kritériem, podle kterého bývají hry za�azeny do sekce „pro d�ti“ je barevnost a p�kné 

grafické vyvedení. I hry, které jsou docela složité, bývají nazývány hrami pro d�ti, protože vypadají 

jako z pohádky. Takovými hrami �asto nepohrdne nejeden dosp�lý, ovšem t�žko si p�edstavit, že na 

ovládání náro�né automobilové závody s nádhern� vymalovanými autí�ky si zahraje malé dít�. 

Je tedy t�žké najít na internetu voln� stažitelnou hru vhodnou pro d�ti. 

2.4.2 V obchodech 
V kamenných �i internetových obchodech lze zakoupit jednotlivé po�íta�ové hry nebo d�tské balí�ky 

her. Zde je již výb�r širší. V obchodech ale �asto prodava�i sami moc nemají pon�tí, o �em daná hra 

je. Dokáží jen �íct, co se prodává nejvíc. Na druhou stranu umí dlouze vypráv�t o r�zných 

„dosp�láckých“ hrách, ale v d�tské oblasti se p�íliš neorientují a kupujícímu moc neporadí. Na hrách 

našt�stí bývá uvedeno, pro jakou v�kovou skupinu jsou ur�eny. 

Trh s hrami pro d�ti se z velké �ásti orientuje na známe filmové �i seriálové postavy. Mnoho 

her pochází z produkce W. Disney nebo se to�í kolem pohádkových postavi�ek. Dít� �asto upoutá 

n�co, co už odn�kud zná, než n�co nového. Alibaba, Petr Pan, Pinokio, Robin Hood, Sindibád, Nemo, 

Kniha Džunglí apod. jsou velmi frekventovanými nám�ty pro d�tské hry. 

Co se tý�e množství, je v obchodech o poznání lepší situace než na internetu. Hrám pro d�ti je 

sice vyhrazen pouze malý prostor, ale za�azení je naprosto správné. 
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3 P�íprava na sociologický výzkum 

Pro kvalitní zjišt�ní názoru ve�ejnosti na toto téma je vhodné použít sociologický pr�zkum. Jedná se o 

téma ryze praktické a nebylo by tedy vhodné tvo�it záv�ry pouze z literatury �i zprost�edkované 

zkušenosti. Chceme si sami vytvo�it sociologický výzkum, který bude p�ímo zam��en na 

problematiku p�edškolních d�tí a po�íta�ových her. Podobný výzkum ješt� proveden nebyl. 

Zkoumání bude mít dv� �ásti: dotazníkovou a programovou. 

3.1 Co chceme vyzkoumat 
V oblasti her pro d�ti je nutné pohlížet na hru ze dvou pohled�: 

• co se dít�ti líbí a 

• co je dít� schopno zvládnout. 

V p�edškolním v�ku nejsou totiž ješt� motorické schopnosti dít�te natolik rozvinuté, aby si 

mohlo zahrát libovolnou hru, která se mu líbí. Na druhou stranu dít� také nemá zcela rozvinuto 

vnímání okolí, nedokáže chápat složité souvislosti, pln� se soust�edit na vyvíjenou aktivitu. 

Výzkum má proto dva cíle: 

3.1.1 Zájem 
�asto se setkáváme s tím, že dít�ti se líbí hra, kterou hraje jeho starší sourozenec, kamarád �i rodi�. 

Dít� se velmi rádo dívá, jak hraje n�kdo jiný. V�tšinou takovou hru ale ani zvládnout nem�že, n�kdy 

ani nechce, dívá se jako na program v televizi. V p�edškolním v�ku tedy d�ti p�echázejí od sledování 

n��eho k samotnému hraní. 

První �ást zkoumá zjednodušen� to, co d�ti zajímá a co je upoutá. P�i zkoumání se budeme 

zam��ovat na to, co se d�tem líbí a to konkrétn� na: 

• zvuk – dít�ti nabídneme 4 úrovn� hlasitosti a bude nás zajímat, jestli na zvuk bere n�jaký z�etel, 

nebo se mu bude líbit n�jaká hra podle obsahu 

• kvalita obrazu – nabídneme mu 2 barevné a dv� �ernobílé ukázky, navíc každá s jinou 

pr�hledností 

• význam obrazu – p�i stejných kvalitách obrazu i zvuku nabídneme dít�ti r�zné ukázky her a 

bude nás zajímat, kterou a pro� by si vybralo. 

Tyto t�i parametry více napoví, na co se d�ti p�i sledování hry soust�edí. 
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3.1.2 Schopnosti 
V druhé �ásti se zam��íme formou hry na jejich motorické schopnosti p�i manipulaci s myší. 

Do této �ásti výzkumu byla za�azena pouze manipulace s myší, nebo� ovládání klávesnice by 

testovalo pon�kud složit�ji. Myš byla vybrána také proto, že p�i hýbání s ní a p�i klikání lze velmi 

snadno ur�it motorické schopnosti dít�te a pohyb myši p�esn� zaznamenat. 

3.2 Kde a jak bude výzkum proveden 
Výzkum bude probíhat na d�tech p�edškolního v�ku v mate�ských školkách. Seznamy škol a 

školských za�ízení �eské republiky mimo vysokých škol jsou k dispozici na www.uiv.cz. 

V pr�b�hu podzimu 2006 byly kontaktovány mate�ské školy v Brn�.1 

Návšt�va mate�ské školy bude probíhat ve dvou fázích. V první fázi p�edáme školce 

dotazníky pro rodi�e, které mají za úkol zjistit situaci v rodin� (zda vlastní po�íta�, jestli na 

n�m dít� tráví n�jaký �as a co na n�m d�lá apod.). Rodina a prost�edí hraje d�ležitou roli p�i 

výb�ru her, všt�pování názor� a asistenci p�i hraní. Nelze proto rodinu z výzkumu vy�adit. 

Porovnáním dotazník� od rodi�� a výsledk� dít�te se m�žeme dozv�d�t mnoho o fungování 

dané rodiny, komunikaci p�edsudcích rodi��. Cílem výzkumu je zmapovat situaci v rodinách, 

abychom byli schopni lépe porozum�t názor�m d�tí. 

V druhé fázi navštívíme školku s dotazníkem a aplikací ur�enou pro d�ti. S d�tmi si 

krátce popovídáme o jejich vztahu a názoru na po�íta�ové hry, zeptáme se na jejich 

zkušenosti a jak to chodí u nich doma co se tý�e po�íta�ových her. Poté je „otestujeme“ 

pomocí p�inesené aplikace. 

Programovou �ást výzkumu budeme p�enášet na vlastním notebooku, abychom se 

vyhnuli p�ípadným problém�m �i nedorozum�ním. Nechceme školku žádným zp�sobem 

obt�žovat nebo zam�stnávat. 

3.3 Volba vývojového prost�edí 
Dotazník sám o sob� nesta�í. Dít� v n�m m�že odpov�d�t, že nap�íklad nejrad�ji hraje hry se zví�átky 

a že zvládá to �i ono, ale je nutné si tyto informace ov��it praktickou ukázkou, ve které t�eba zjistíme, 

že dít� nejlépe reaguje na bojový typ hry. Dít� jednak nemusí zformulovanou otázku dob�e pochopit, 

nebo si m�že n�co myln� myslet. 

                                                      
1 V p�ílohách je dopis, který byl do školek rozeslán, jako žádost o návšt�vu za ú�elem výzkumu a také dotazník 

pro rodi�e. 
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P�i výb�ru vývojového prost�edí byl Macromedia Flash 2004 jasná volba. Je to programovací 

jazyk pro multimediální aplikace dost silný na to, aby jím bylo možno pohodln� zobrazit a zm��it vše, 

co pot�ebujeme: 

• zobrazit krátké video ukázky z her, 

• zajistit interaktivní p�ístup, 

• zm��it a exportovat informace do textového souboru, 

• vytvo�it p�kný grafický vzhled výsledné aplikace. 

Macromedia Flash 2004 je st�žejním vývojovým prost�edím pro p�edvedené aplikace, dále jsou 

použity: 

• Fraps – pro získání videosekvencí z her, 

• VirtualDub – pro zpracování videí, 

• EasyPHP a PHP skript – pro uložení dat z Flashe do textového souboru (Flash sám data ukládat 

neumí), 

• MS Excel – pro zobrazení a zpracování získaných dat. 

3.4 Jaké aplikace d�tem ukážeme 
Po krátkém dotazníku, kdy se s dít�tem seznámíme, bude následovat jeho zapojení do použité 

aplikace. Základem aplikace jsou vždy 4 ukázky z her. Ukázky jsou všechny zastaveny, spouští se 

vždy pouze ta, nad kterou najede dít� kurzorem myši. Jakmile opustí hranice ukázky, ta se op�t 

zastaví. Zárove� program zaznamenává informace, které ukázky si dít� prohlíželo a v jakém po�adí. 

Jakmile si dít� vybere jednu hru, která se mu nejvíce líbí, klikne na její ukázku a informace se uloží 

do souboru. 

Po kliknutí se v témže okn� znovu zobrazí nabídka �ty� her, totéž v jiném uspo�ádání. Dít� si 

tak vybírá pokaždé ze stejné nabídky, jen jinak uspo�ádané. Nabídek dostane dít� 3 skupiny (typ, 

obraz, hlasitost), vždy ve velkém množství r�zných obm�n, aby byl výsledek co možná nejlepší. 

Program není nastaven na p�esný po�et obm�n u každé ukázky. Zm�nu provedeme my. Hlavním 

d�vodem této na první pohled složitosti je hlavn� to, že každé dít� v tomto v�ku m�že být na jiné 

úrovni vnímání a pozornosti. Zatímco jedno dít� vydrží pozornost pouze 5 ukázek, jiné snese 15. 

Není cílem trápit každé dít� p�i patnácti ukázkách, i když by to bylo pro výzkum ideální. Pokud 

budeme dít� do �ehokoliv nutit, nebude mít p�íliš v�li a náladu s námi spolupracovat a výsledky 

budou nežádoucí (mohlo by nap�íklad neustále klikat na stejnou ukázku jen proto, a� už to má za 

sebou). Naše návšt�va u nich musí být nenásilná a musí je bavit. 

V okn� jsou vždy 4 r�zné ukázky z her. Tento po�et byl zvolen proto, aby bylo okno 

symetrické a aby nep�sobilo p�íliš zmaten� (více ukázek by mohlo dít� zmást). Naopak ze dvou 

ukázek bychom se z�ejm� nic moc nedozv�d�li. 



 14 

Pozadí ukázek je vždy �erné, aby neupoutávalo samo o sob� pozornost. 

Ukázky z her jsou po�ízeny tak, že hra byla spušt�na a hrána a p�íslušný software 

zaznamenával d�ní na monitoru v p�íslušném okn� aplikace. 

3.4.1 Testování typu hry 
Zde budeme testovat typ hry. V nabídce jsou 4 r�zné ukázky z her, u všech je stejná úrove� hlasitosti 

a stejná kvalita obrazu. V ukázkách jsou zachovány p�vodní zvuky. 

Bude nás zajímat, pro� si dít� vybralo zrovna tu �i onu hru. D�vodem m�že být, že ji již n�kde 

vid�lo, že se mu líbí prost�edí, hudba. 

Na výb�r má dít� hru poznávací (Tarzan), plošinovou (PacMan), bojovou (Ever Knight) a 

závodní (Ski Challenge). Existuje samoz�ejm� mnohem více r�zných typ� her, bylo však nutné výb�r 

zúžit na výše uvedené 4 ukázky. 

Jako závodní hru by z�ejm� bylo p�irozen�jší zvolit nap�íklad n�jaká „autí�ka“. M�li jsme však 

obavy, aby obrázek auta p�íliš neovlivnil dít�. U hoch� je známo, že si velmi �asto a rádi hrají 

s autí�ky, proto jsme jim necht�li naservírovat n�co, co by je p�íliš ovlivnilo jen podle obrázku. 

Chceme zde zjistit ne zájem o lyža�e nebo auto, ale o typ hry, kterým je závod. Naopak u d�v�at by 

auto mohlo p�sobit nezajímav� už jen proto, že je to auto, a že ony si s auty nehrají. Necht�li jsme 

v ukázkách podsouvat d�tem n�co, co více znají z b�žného života, abychom neovlivnili jejich názor. 

 
Obr. �.1 
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3.4.2 Testování kvality obrazu 
D�tem nabízíme 4 ukázky ze stejné hry, pouze pokaždé z jiné úrovn� (levelu). Ukázky se liší 

v kvalit� obrazu, dv� jsou �ernobíle, dv� barevné a u každé je ješt� jiná pr�hlednost s �erným 

pozadím (alfa vlastnost nastavena na 10, 30, 50, 100), takže u n�kterých ukázek tém�� není 

rozpoznatelný obsah. 

Zde bude d�ležité zjišt�ní, zda dít� reaguje na kvalitu obrazu a barevnost nebo jej zajímá obsah 

hry. V každé ukázce postavi�ky bojují jinak, mají jiné oble�ení a jsou v r�zném prost�edí. Byly 

vybrány ukázky z jednoho typu hry, aby dít� nebylo ovlivn�no tím, že se mu nap�íklad více líbí 

lyžování než bojová hra. 

Hra Ever Knigth byla vybrána proto, že v každém levelu umož�uje jinou barevnost, postavy a 

situaci, ale p�itom neustále jde o stejnou akci – boj. Postavi�ky jsou zde p�kn� vybarveny, zobrazení 

nemá p�íliš velké množství rušivých prvk� (pozadí i oble�ení postavi�ek je jednoduché). 

 
Obr. �.2 

3.4.3 Testování hlasitosti 
Zobrazí se op�t 4 ukázky ze stejné hry, tentokrát jsou dva obrázky barevné a dva �ernobílé, liší se 

v hlasitosti (hlasitost nastavena na 0, 33, 66, 100 procent). 
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Hlasitost reprosoustavy po�íta�e bude nastavena tak, aby 33% zvuk zn�l o málo slab�ji, než je 

p�íjemné, 66% bude již trochu nep�íjemný a 100% bude velmi hlasité. Zajímat nás bude, zda si dít� 

vybere barevný obrázek oproti �ernobílému i proto, že je hladina zvuku velmi vysoká. Zjistíme tak, 

jestli je pro dít� d�ležit�jší obraz nebo zvuk. 

Op�t zde byla použita hra Ever Knight, nebo� dít� ji již bude znát z p�edchozích ukázek a není 

žádoucí d�lat v pr�b�hu testování p�íliš velké zm�ny. V pozadí každého levelu hry vždy hraje n�jaká 

melodie, pokaždé jiná. 

 
Obr. �.3 

3.4.4 Testování ovládání myši 
Pro testování zájmu d�tí budeme testovat jejich motorické schopnosti. D�ti budou klikat na náhodn� 

se zobrazující pohádkové postavi�ky a nás bude zajímat, jak rychle byly schopny pohnout myší mezi 

jednotlivými postavi�kami. Budeme zaznamenávat sm�r pohybu a rychlost. 

B�hem této jednoduché hry je úkolem dít�te co nejrychleji p�esunout postavi�ky z dolní �ady 

do horní. Okno je rozd�leno na 3 �ásti: horní, st�ední a dolní. Dále je v okn� po celou dobu b�hu 

programu 8 postavi�ek Mickeyho Mouse. Postavi�ky jsou na za�átku se�azeny vedle sebe v dolní 

�ásti, první z nich je rovnou umíst�na do st�ední �ásti a �eká, až na ni uživatel klikne. Jakmile se tak 
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stane, postavi�ka se p�esune do horní �ásti a do st�edu se zespod p�esune druhá postavi�ka atd. až se 

vyst�ídají všechny. 

Program zaznamenává rychlost a sm�r, ve kterém se uživatelova ruka pohnula od jedné 

postavi�ky k druhé. Výsledkem je tabulka s hodnotami, která umožní vyhodnotit, do kterého sm�ru se 

záp�stí uživatel� pohybovaly nejrychleji �i nejpomaleji. Druhým z cíl� této aplikace je také zjistit, jak 

d�ti pracují s myší, zda dokáží d�lat rychlé pohyby záp�stím a rychle klikat. 

Postavi�ek na „odkliknutí“ je 8, což by m�ly zvládnout všechny d�ti bez ztráty pozornosti. 

Snažili jsme se zvolit prost�edí pro d�ti zajímavé a p�itažlivé, protože po p�edchozí �ásti by již 

nemusely mít náladu pohybovat se po�ád ve �ty�ech oknech na �erném pozadí. Hlavním aktérem celé 

této jednoduché hry je Mickey Mouse, protože p�edpokládáme, že tuto postavi�ku zná každé dít�. 

 
Obr. �.4 

3.5 Jak program pracuje 
St�žejním stavebním prvkem aplikace je Microsoft Flash 2004, který dále používá PHP skript a MS 

Excel k ukládání dat. 

Postup p�i testování zájmu dít�te (typ hry, kvalita obrazu a hlasitost) znázor�uje vývojový 

diagram �.1, postup p�i testování motoriky dít�te ukazuje vývojový diagram �.2. 
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Vývojový diagram �.1 
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Vývojový diagram �.2 

Spušt�ní 

programu 

Pro všechny 

postavi�ky  

(1 – 8) 

Uložení pozice 

první postavi�ky 

Deaktivizace 

postavi�ky 

Aktivizace další 

postavi�ky 

Vy�kání na kliknutí na 

postavi�ku 

Uložení pozice a 

vlastností 

postavi�ky 

Aktivizace další 

postavi�ky 

Ukon�ení 

programu 



 20 

3.5.1 Co program zaznamenává 
V testování zájmu (typ hry, kvalita obrazu, hlasitost) je p�i každém najetí kurzoru nad n�jakou 

ukázku zaznamenána pozice dané ukázky. Pokud dít� na tuto ukázku neklikne, neuloží se nic jiného. 

Pokud dít� na ukázku klikne, uloží se krom� pozice i další vlastnosti podle typu testování: 

• testování typu hry – uloží se typ hry 

• testování obrazu – uloží se alfa hladina vybraného obrazu 

• testování zvuku – uloží se hlasitost vybraného obrazu 

P�i testování motoriky se ukládají informace o rychlosti a sm�ru pohybu myši mezi 

jednotlivými kliknutími na postavi�ky. Zaznamenává se tedy: 

• X pozice po�átku – sou�adnice první postavi�ky 

• Y pozice po�átku 

• X pozice konce – sou�adnice druhé postavi�ky 

• Y pozice konce 

• vzdálenost mezi dv�ma postavi�kami 

• �as, který dít� pot�ebovalo k p�ejetí kurzoru myši z jedné postavi�ky na druhou 

• rychlost vypo�tená ze vzdálenosti a �asu 

• úhel svírající pomyslná p�ímka mezi první a druhou postavi�kou s kolmým sm�rem 

• sm�r – toto je pomocný údaj, 360° kružnice je rozd�leno na 8 oblastí po 45°, každý úhel spadá do 

jedné z oblastí. Rozd�lení na sm�ry pom�že v následné klasifikaci, zda nap�. doleva nahoru se 

d�tem hýbe myší lépe než kolmo dol�. Sm�ry jsou rozd�leny: 

• sm�r 1: 337.5° – 22.5° 

• sm�r 2: 22.5° – 67.5° 

• sm�r 3: 67.5° – 112.5° 

• sm�r 4: 112.5° – 157.5° 

• sm�r 5: 157.5° – 202.5° 

• sm�r 6: 202.5° – 247.5° 

• sm�r 7: 247.5° –292.5° 

• sm�r 8: 292.5° – 227.5° 

Rozd�lení sm�r� rovn�ž znázor�uje následující obrázek: 
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Obr. �.5 

 

Výstup programu je ukládán ve formátu .csv. P�íklad takového výstupu zobrazeného 

programem MS Excel je nap�íklad: 

• pro testování zájmu: 

3 3 0 1 
ski 1 3  

1 2   
pacman 2 2  

2 3 2 3 
pacman 3 0  

3 1 2 3 
ski 3 3  

3 1   
tarzan 1 1  

Tabulka �.1 

 

Záznamy jsou dvou�ádkové. První �ádek nazna�uje putování myši p�es r�zné ukázky (v prvním 

p�ípad� se dít� rozhodovalo mezi pozicemi 3, 3, 0 a 1). Druhý �ádek znázor�uje uskute�n�nou volbu, 

tzn. ukázku, na kterou dít� kliklo (v prvním p�ípad� jde o hru lyžování, která byla na pozici 1 a 

úrove� hlasitosti byla 3). Názvy her v druhém �ádku jsou pouze pracovní a slouží k lepší orientaci ve 

výsledkovém souboru. 

Vysv�tlení �íselných záznam�: 

• pozice 0 – 3 znamená 0 – vlevo naho�e, 1 – vpravo naho�e, 2 – vlevo dole, 3 – vpravo dole. 

• zvuk 0 – 3 znamená 0 – 0%, 1 – 33%, 2 – 66%, 3 – 100% (3 je nejhlait�jší) 

Druhý �ádek záznamu má vždy konstantní délku 3 pole, první �ádek má prom�nnou délku, 

vždy nejmén� jeden záznam. D�vodem prom�nné délky je to, že dít� se ne vždy rozhoduje stejným 

zp�sobem. Jednou m�že shlédnout všechny ukázky dvakrát (v takovém p�ípad� by bylo záznam� 8), 

podruhé si m�že prohlédnout pouze ukázky dv� apod. 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
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• pro testování motoriky: 

mickey x_zacatek y_zacatek x_konec y_konec vzdalenost cas rychlost uhel smer 
2 26 217 251 178 228.354 1919 0.118 80.166 3 
3 251 178 31 263 235.849 4447 0.053 248.875 7 
4 31 263 697 226 667.026 6047 0.110 86.820 3 
5 697 226 21 164 678.837 1136 0.597 275.240 7 
6 21 164 366 112 348.896 751 0.464 81.428 3 
7 366 112 674 343 385 903 0.426 126.869 4 
8 674 343 649 115 229.366 631 0.363 353.742 1 
Tabulka �.2 

Tato ukázka tabulky zaznamenává jednu hru. Postavi�ky (mickey) jsou v tabulce uvedeny od 

�ísla 2, protože se vždy pracuje s dvojicí postavi�ek a to takto: po�áte�ní pozice je pozice p�edchozí 

postavi�ky (na prvním �ádku je to postavi�ka 1), kone�ná pozice je pozice aktuální postavi�ky (na 

prvním �ádku je to postavi�ka 2), vzdálenost je mezi p�edchozí a aktuální postavi�kou (je vypo�tena 

ze sou�adnic obou) apod. 

Vzdálenost je zde udávána v pocelech, �as v milisekundách a rychlost v pocelech za 

milisekundu. 
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4 Záv�r 

B�hem práce jsme se zam��ili na sv�t po�íta�ových her ur�ených pro d�ti. Nabídka není p�íliš široká 

a také v pov�domí lidí není p�íliš ujasn�n názor na to, jak by m�la ideální hra pro p�edškolní d�ti 

vypadat a kde ji hledat. 

Bylo velmi zajímavé podívat se na n�co tak známého, jako je po�íta�ová hra, zcela jiným 

pohledem, o�ima dít�te. Vyvstalo tak množství otázek, na které chceme najít odpov�di. Své dotazy a 

nejasnosti byly p�etvo�eny v po�íta�ový program, pomocí kterého budeme nenásilnou formou 

získávat informace. V rámci aplikace ukážeme d�tem n�kolik útržk� z r�zných her, u n�kterých 

zm�níme jejich vlastnosti (hlasitost, barevnost apod.) a budeme se ptát, co d�ti zaujalo. Druhá �ást 

aplikace testuje motorické schopnosti d�tí, jednoduchou minutovou klikací hrou zjistíme, jak 

manipuluje s myší. 

V tuto chvíli je p�ipraven nástroj pro pokra�ování diplomové práce – provedení sociologického 

pr�zkumu. Jako hlavní prost�edek pro výzkum bude tedy sloužit vytvo�ená aplikace, ke které budeme 

d�tem klást podp�rné otázky. Dále rozdáme rodi��m dotazník s 8 otázkami, ve kterém se budeme ptát 

na jejich názor na vztah d�tí a po�íta��, zda mají p�ehled o �innostech svého dít�te na po�íta�i apod. 



 24 

5 Literatura 

[1] Macromedia, Inc. Uživatelská p�íru�ka – FLASH 5. 2001 

[2] Ko�átková S. Hry v mate�ské škole v teorii a praxi. Praha, Grada Publishing, a.s. 2005. 

[3] Historie po�íta�ových her: http://www.os2.cz/ 

[4] Použité hry voln� stažitelné: Ever Knights, Ski Challenge, Pac Adventure 

[5] Použité hry legáln� zakoupené: Tarzan 



 25 

6 P�ílohy 

6.1 Dopis mate�ským školám 
Tento dopis obdržely poštou mate�ské školy v Brn�. 

 

Dobrý den, 

jsme dv� studentky vysoké školy (Informatika na VUT a Sociální pedagogika a poradenství na FF 

MU). V rámci své záv�re�né bakalá�ské a magisterské práce provádíme pr�zkum s d�tmi 

p�edškolního v�ku, jehož cílem je zjistit jejich vztah k po�íta�ovým hrám. Nechceme d�ti ke hrám 

nijak navád�t, náš výzkum je ur�en d�tem, které již s po�íta�em pracují. Výstupem naší práce bude 

jednak zpráva s výsledky našeho výzkumu - jaké hry d�ti nej�ast�ji hrají, které typy her jsou pro n� 

nejvíce atraktivní apod., a jednak návod pro vývojá�e a programátory, jak má vypadat ideální hra pro 

dít� p�edškoního v�ku. P�i �edvýzkumu jsme totiž došly k záv�ru, že voln� dostupných a p�edevším 

vhodných her není mnoho. 

Cht�ly bychom Vás proto požádat o spolupráci p�imo s d�tmi vaší MŠ. 

 

Co by naše návšt�va obnášela: 

P�ineseme si s sebou notebook s programem který slouží pro náš výzkum. Tento program 

budeme poušt�t vždy každému dít�ti zvláš�, p�ípadn� skupin� d�tí, které mají n�jakou zkušenost s 

po�íta�em a budeme sledovat jejich reakce a post�ehy. S jedním dít�tem bychom strávily cca 10 

minut. 

Druhou sou�ástí naší práce je dotazníkový výzkum ur�ený pro rodi�e. Prost�ednictvím vás 

bychom tyto dotazníky cht�ly distribuovat do rodin. 

Byly bychom velmi rády, kdybyste nám umožnili ve Vaší školce provést náš výzkum. 

 

Pokud se rozhodnete nás p�ijmout, napište nám prosím možné termíny pro návšt�vu. 

 

Jako kontakt prosím použijte: 

email: vyzkum.hry@seznam.cz 

tel.: 776 014 302 nebo 606 153 374 

icq: 192-373-016 

nebo poštovní adresa: 

Sv�tlana Hercová 

Bo�ní 5 

Brno - Komín, 624 00 
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Leona Onuferová 

Branky 25 

Ostopovice, 664 49 

 

T�šíme se na spolupráci, 

s pozdravem 

Sv�tlana Hercová a Leona Onuferová 

 

6.2 Dotazník rodi��m 
Tento dotazník se rodi��m dává natišt�ný na jedné stran� A4. 

 

Dobrý den milý rodi�i, 

tento dotazník slouží ke školnímu výzkumu, jehož výstupem bude diplomová a bakalá�ská práce. 

Cílem je zjistit vztah d�tí p�edškolního v�ku k po�íta��m, názor jejich rodi�� a vytvo�it návrh pro 

ideální hru. 

 

A) �ást pro rodiny bez po�íta�e 

Pro� nevlastníte po�íta�? 

 a) finan�ní d�vody 

 b) nemáme pot�ebu 

 c) bojíme se ho 

 d) k ni�emu by nám nebyl 

 e) vid�li jsme Matrix... 

 

B) �ást pro rodiny s po�íta�em 

1) Pro� máte po�íta�? 

 a) kv�li zam�stnání 

 b) p�ání dít�te 

 c) jen pro hry - p�ání otce/matky 

 d) jiný d�vod:……………………………………………………………………… 

 

2) Jak �asto jej využíváte ke hrám vy? 

 a) 1 - 2 hodiny denn� 

 b) 3 - 4 hodiny denn� 
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 c) více, jsem pa�men na plný úvazek � 

 

3) Jak �asto tráví Vaše dít� volný �as u po�íta�e? 

 a) denn� 

 b) jednou nebo dvakrát týdn� 

 c) st�ídav� 

 d) k po�íta�i dít� nepouštím. D�vod:........................................................................... 

 

4) Jaké hry dít�ti po�izujete? 

 a) spíše nau�né 

 b) spíše zábavné 

 c) podle p�ání dít�te 

 

5) Jaké hry hraje Vaše dít� nejvíce? 

 vypište: 

............................................................................................................................…

…………………………………………………………………………………... 

 

6) O jaké hry Vaše dít� nemá zájem a nekupujete je anebo Vám leží v šuplíku? 

 vypište: 

................................................................................................................................

..........……………………………………………………………………………. 

 

7) Kupujete dít�ti výukové programy (angli�tina, matika, zem�pis, ...)? 

 a) ano, �asto se z nich rádo u�í 

 b) ano, ale nemají u dít�te úsp�ch 

 c) ne, nikdy jsme to nezkoušeli 

 d) ne, jsou k ni�emu 

 

8) Jste s dít�tem u po�íta�e, když hraje? 

 a) ano, pokaždé 

 b) jen ze za�átku, než se hru nau�í 

 c) ne nikdy, ono to zvládne samo 

D�kujeme za spolupráci, 

Sv�tlana Hercová a Leona Onuferová, studentky 

 


